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Anna Sivula ia Jaakko Suominen

ELEKTRONINEN
PELAAMINEN
HISTORIAKULTTUURINA

Historiakulttuurilla tarkoitetaan tapoia, ioilla mennei-
syytta koskevia mielikuvia ja tietoja tuotetaan iakiiy-
tetiin. Tissi artikkelissa pohditaan, muuttaako elektro-
ninen pelaaminen historiakulttuuria ja, jos muuttaa,
miten? Siini tarkastellaan erityisesti peleji, jotka on
raken nettu siten, etti pelaaja tuottaa kontrafaktuaal isen
h istorian representaat:on.

Amerikan koululaitoksen tiirkein tehtavahen on opettaa kansalaisille sisiillissodan historia

ulkoa. Markkinoille uppoavan pelin on oltava historiallisesti tarkka ja monipuolinen, jotta
se vaihtuisi kaupan hyllyllii pesukarhunnahkoihin. - - Tiihiin asti pelit ovat pitAytyneet

yksiniiisiin taisteluihin, mutta Strategic Simulations, Inc. on paattanyt lyddii pohjatja tehdii

pelin koko sodasta. Taistelujen lisiiksi mukaan on otettu poliittista kiihmintiiii, hallintoa,

vastapuolen vallan nakertamista, orjien vapauttaminen, piiiikaupungin sijaintiongelmat
(Washington sijaitsi kaytenn6ssii rintamalla), verotusta, joukkovelkakirjoja, joukkojen

viirviiystii, laivanrakennusta, rautateita, diplomatiaa seka tietysti ihan pikkuisen sotimista. ..
jos kenraalit vain saadaan uskomaan kaskyja. Eurooppalainen yleissivistys ei kata

kaikkia pelin vaatimia yksityiskohtia. Toisaalta, jos haluaa oppia historian tenttiin, miste

Yhdysvaltain Sisiillissodassa oli kyse, koulukirjat voi heittiiii suoraan roskiinja ostaa tilalle
tiimiin pelin. Tapahtumien syyt ja seuraukset avautuvat aivan eri tavalla kun istuu pari

piiiviiii Lincolnin tai Davisin tuolilla Sisiillissodan riehuessa ympiirillii.

Jyrki J. J. Kasvi, No Greater Glory. The Civil ll/ar -awostelu, Mikrobitti 511992,64.

Elektroninen pelaaminen on osa teknologian ja uuden median kenttdd, jota
tarkastellaan usein tulevaisuusorientoituneena nykykulttuurina. Pelien ja
pelilaitteiden markkinoijat korostavat innovatiivisuutta ja uutuutta, ja uusien
pelien merkitys on ndhtdvissii laitetekniikan kehitystyoss6. Ainakin karkeasti
tulkittuna uudet pelit vaativat koneilta lisdd suoritustehoja sekd uusia

Anna Sivula, FL, lehtori, historia
Jaakko Suominen, FT, professori, digitaalinen kulttuuri

kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitos, Turun yliopisto
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multimediaominaisuuksia. Tulevaisuusorientaatiosta huolimatta menneisyys
on vahvasti ldsnd sekd nykyisyydessd ettd tulevaisuuskdsityksissd, jotka
liittyviit elektroniseen pelaamiseen. Menneisyys on ldsnd useilla tasoilla ja
tavoilla. Ensinndkin pelit tulkitsevat menneisyyttd tuottamalla historiallisia
representaatioita. Lisiiksi pelaaminen kytkeytyy toimintana mediakiiyton
ajallisesti muotoutuviinjatkumoihin. Nostalginen retropelaaminen, vanhojen
laitteiden keriiily ja keyttd seke remediaalinen pelirnuotojen kierrdtys puo-
lestaan ammentavat aineksia pelaamisen omasta kulttuurihistoriasta. Tie-
tokonepelaamisen ympiirille on muodostunut moniulotteinen historiakulthrurin
kenttd.

Tiissii artikkelissa tarkastelemme menneisyyden ldsndoloa elektronisten
pelien yhteydessd historiakulttuurin kdsitteen kautta. Termi historiakulttuuri
(Geschichtskultur)rnostettiin esiin 1980- luvulla saksalaisessa historiakes-
kustelussa. Historiakulttuuria kdsittelevien esitysten yhtend ldht<ikohtana on
ollut saksalaisen Reinhart Koselleckin kiisitys nykyisyydestd menneisyyden
kokemusten ja tulevaisuutta koskevien odotusten vdlisen dialogin foorumina.
Mytis Augustinuksen toteamus, jonka mukaan menneislys on nykyisyydessd
ldsn6 muistina ja tulevaisuus odotuksena, on toiminut historiakulttuurin
keskeisend tausta-ajatuksena.2 Historiakulttuurilla tarkoitetaan niitd tapoja,
joilla menneisyyttri koskevia mielikuvia ja tietoja tuotetaan ja kiiytetiiiin.
Historiakulttuuri on siis aina oman aikansa nykykulttuuria, ja se muodostuu
erilaisista menneisyyden kohtaamisen muodoista, tavoista ja tapahtumista
sekd menneisyydel le annetuista merkityksistii.

Artikkelin tarkoituksena on pohtia, millaista historiakulttuuria pelaaminen
tuottaa ja pitiiii ylln. Miten tiihiin aihepiiriin liittyvaa tutkimuskenttiiii voisi
ylipiiiitiiiinjiisentdii? Tuottaako menneisyyskuvaamme aktiivisesti artikuloiva
jajatkuvasti laajeneva elektroninen pelikulttuuri parhaillaan historiakulttgurin
muutosta?

Menneisyyden kohtaamisen ja tulkinnan tapoja muuttavaa toimintaa on
tutkittu ylliittiiviin viihiin. Historiakulttuurin tutkimuksen kiinnostus on
toistaiseksi kohdistunut yleensd rakennettuun ympdristdrin tai maisemaan.3
Myos poliittinen historiakulttuuri, menneisyyssuhteen poliittisuus ja
menneisyyden tulkintojen poliittinen kiiytto ovat olleet useiden tutkijoiden
kiinnostuksen kohteena. Tiilloin kiiytetii?in kuitenkin yleensd historiakulthrurin
sijasta termid historiapolitiikka.

Hannu Salmen mukaan historiakulttuuri on menneisyyden jokapiiiviiistii
ldsndoloa, ja Salmi jiisentiiii historiakulttuuria tavan kisitteen avulla. Hdn
erottaa viisi tapaa, joilla historia on ldsnd nykyisyydessii: menneisyys niiyttiiy-
tyy muistina, kokemuksena, kAytantoind, artefakteina eli kulttuuriesineind
sekii hyodykkeind.a Salmen jaottelua voi peilata pelien historiakulttuurin
tutkimukseen. Lapsuuden pelikokemukset voivat olla liisnii pelaajan omana
muistina ja Internetin keskustelupastoilla eldvinii kollektiivisena muistina.
Menneisyys on pelitilanteessa ldsnd kokemuksena, kun tunnistamme tietyn
pelin logiikan ja juonen. Kiiytiintriinii ovat ldsni esimerkiksi totunnaistuneet
tavat pelata pelejii joko yhdessii tai yksin. Keriiilykohteiksi muuttuneet pelit
ja pelaamisessa kiiytetyt laitteet ovat menneisyyden ldsndoloa huokuvia
artefakteja, historiapelit ovat puolestaan tyypillinen esimerkki pelimaailmaan
kuuluvista historiakulttuurisi sta hyridykkeistii.

Edellinen historian ldsndolon muotoihin keskittyvii ldhesfymistapa ei
sellaisenaan sovi kulttuurin muutoksen tarkasteluun, si1l6 tutkimuksen
tavoitteena ei ole tuottaa toiminnan luokitteluja erilaisiin liisniiolotyyppeihin.

Historion kisnriolo. Turun
yliopiston historian
laitoksen julkaisuja n:o
25. Turku: Turun
yliopisto 1996, 182.

3 Ks. esim. Salmi, "Men-
neisyyskokemuksesta
hyodykkeisiin." Ruotsa-
laisesta historiakulttuu-
rin tutkimuksesta katso
esim. Peter Aronsson
(red.), Mokten civer
minnet Historiekultu r i
ftriindring. Lund:
Studentlitteratur 2000,
24-32. Historiakult-
tuuri mielletdin usein
nykyisyydessii lisnii
olevaksi kollektiiviseksi
muistiksi ja muistamisen
kiytiinnoiksi. Ranska-
laisen, historian ja
muistin suhdetta
pohtineen keskustelun
vaiheista katso esim.
Jacques Le Goff, Hrstory
ond Memory. New York:
Columbia University
Press 1992, lll-127.
Muistelemisen kiiytin-
noisti ja muistelun
kulttuurista katso
Pierre Nora (ed.), The
Ero of Commemorotion.
fhe Reolms of Memory
lll. New York:
Columbia University
Press, 1998, 610-614,
62 l. Historiantutkimuk-
sen artikuloimaa histo-
riakulttuuria ovat kan-
sallisen identiteetin ra-
kentumisen niikokul-
masta tarkastelleet seka
historianki rloituksen
historian tutkiiar erte
etnologit. Ks. esim.
Michael Branch (ed.),
Nationol History ond
ldentity. Approoches to
the Writing of Notonol
History in the North-Eost
Eoltjc Region Nineteenth
ond Twenti eth Centuries.
Studia Fennica Ethno-
logica 6. Helsinki: SKS
1999. Kulttuuriperin-
non tutkimus on ollut
kiinnostunut myos
historiakulttuurin tuot-
teistamisesta. Ks. esim.
Brian Graham, GJ.
Asworth & J.E. Tun-
bridge, A Geogrophy of
H eritoge. P ow e r, Cultu re
ond Economy. London:
Arnold 2000, erit.2-3.
a Salmi, "Menneisyysko-
kemuksesta hyci-
dykkeisiin", I 37.
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5 Pauli Heikkilli,
"Historiallinen fi ktio ja
tietokonepelit."
Agricolon T i etoso nomot
3/2003, www.utu.fi/
agricola/tietosanomat/
n u m ero 3 -03 /peli.html

Sitd vastoin Salmen esittelema historiakulttuurin muotojen jaottelu sopii
kulttuuristen merkitysten artikulaatiota koskevan kysymyksenasettelun liihto-
kohdaksi.

Liihestymme historiakulttuuria toisesta ndkokulmasta kuin aiemmat tutkijat,
ja painotamme elektronisen pelaamisen toiminnallista (so. historiakulttuurin
muutosta tuottavaa) luonnetta. Artikkelin tavoitteena on myos elektronisen
pelaamisen moniulotteinen historiallistaminen. Esittelemme kolme elektro-
nisten pelien historiakulttuurin muotoa, joiden erittelyn pohjalta sekd pelien
historiakulttuurin etti pelien kulttuurihistorian tutkimus voi l6hted liikkeelle.
Pelien historiakulttuurin muodot ovat 1) pelien historiarepresentaatiot,2)
retropelaaminen ja nostalgia sekii 3) pelien remediaatio.

Pelien historiarepresentaatiot

Data Beckerin uusin reaaliaikanaksuttelu sijoittuu Euroopassa riehuneeseen satavuotiseen

sotaan. Tuolloin toisistaan ottivat mittaa Englanti, Ranska ja Saksa. Kuten nimestiikin voi

piiiiteltii, Castle Strikessii taistelut keskittyviit linnoitusten valtaamisen ja puolustamisen

ympiirilte. Castle Striken juoni seuraa pienen saksalaisen aatelissulun edesottamuksia

taisteluiden tiimellyksessii. Tarinan piiiihenki[<i on von Rabenhorstin sukuun kuuluva nuori

ritari Thorwald. Pojankloppi joutuu ensitdikseen valloittamaan perheen kotilinnan takaisin

suvun pahimman vihollisen kiisistii.

Janos Honkonen. " Castle Strite. Saksalaisen sekavaa linnanvaltausta"

Mikrobitti 6 7/2004. 1l0

Suomen suosituimman harrastajien tietokonelehdert, Mikrobitin, kesdnu-
merossa 2004 julkaistiin kymmenen varsinaista peliarvostelua. Arvosteltujen
pelien joukossa olivat ensimmdisen maailmansodan aikaan sijoittuva lentosi-
mulaattori (Wings of Honour), toisen maailmansodan panssaristrategiapeli
(Blitzkrieg: Burning Horizon), toisen maailmansodan lentosimulaattorin
lisdosa (IL2 Forgotten Battles Ace Expansion Pack), Aleksanteri Suuren
valtakunnasta kylmiin sodan aikakauteen ulottuva sivilisaatiostrategia (Rise
ofNations: Thrones andPatriots), satavuotiseen sotaan (1337-1453)juonensa
pohjaava linnanvaltauspeli (Castle Strike), goottilaisesta kauhukuvastosta
ammentava seikkailupeli (Black Mirror) sekA ensimmiisen persoonan
ammuntapeli, jossa pelaaja taistelee paholaisen joukkoja vastaan keskiaikai-
sissa kylissd, maanalaisissa katakombeissa ja hyliityissii tehtaissa (Painkiller).
Ntiiden lisdksi arvosteltiin modemiin ympiiristoon sijoittuva taistelupeli
(Counter Strike: Condition Zero), rata-a:utopeli (TOCA Race Driver 2) sekii
jalkapallon Euroopan mestaruuskisojen sesonkipeli (UEFA Euro 2004
Portugal). Mikrobitin arvostelujen painotus osoittaa, ettd historiarepresen-
taatioilla on erittdin merkittdvd asema pelikulttuurissa ja -markkinoilla.

Pelien historiarepresentaatioilla viittaamme sellaisiin peleihin, jotka tuot-
tavat pelitilaksi ja -tilanteeksi menneisyyden (uudelleen)esityksen. Siind usein
keskeistii on menneisyydessd "sijaitsemisen" lisiiksi ajallisen muutoksen tai
kehityksen tarkastelu. Pelaaja tunnistaa toiminnallisen menneisyyden repre-
sentaatiot yleensa tiettyjen vakiintuneiden konventioiden, kohteidenja niiden
toimintalogiikan perusteella . Mikrobitin arvostelujen pelit tunnistamme nimen
ohella "historiallisiksi" muun muassa tuttujen henkilohahmojen, puvuston,
toimintaympiiriston, tapahfumien tai niiden kiisittelytapoj en kautta. Itse pelien
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lisiiksi viittauksia pelituotteiden historiallisuuteen tuotetaan pelikotelojen
kuvien, ohjekirjojen, oheis- ja mainosmateriaalin sekd peliarvostelujen ar,llla,s

Tunnistettava, "mahdollinen" historiallinen esitys tai tilanne perustuu
tiettyihin todellisuuden jiiljittelyn konventioihin. Historiallista yhteiskuntaa
jiiljitelliiiin tiille yhteiskunnalle tai yhteiskuntatyypille ominaisten piirteiden,
typologioiden, varassa. Tietokonepelin kerronnan suhde representoituun
menneisyyteen on hyvin erilainen kuin historianfutkijan suhde. Esimerkiksi
typologisoivaan menneisyyden representointiin sisiiltyy Paul Veynen mukaan
epistemologisen erehdyksen vaarat tyyppejti aletaan pitde todellisempina
kuin niiden takana olevaa menneisyyttd.6 Tietokonepelin kiisikirjoittajaatai
ohjelmoijaa epistemologinen riski ei viilttiimiittii haitraa. He ryytyviit jiiljitre-
lemdrin todellisuutta ilman epistemologisia velvoitteita.T

Emme tdssd artikkelissa pyri analysoimaan pelien historiarepresentaatioi-
den suhdetta historiantutkimukseen, historialliseen autenttisuuteen tai tuon
autenttisuuden tuottamisen mahdollistumista pelitekniikan keinoin, vaan
pyrimme erittelemddn historiapelejii historiakulttuurin ilmentymismuotoina.8
Kohteeksemme tarkentuu nimenomaan ndiden pelien toiminnallisuus. Tdhdn
kiinni piiiistiiksemme jaamme historiapelit karkeasti kolmeen luokkaan, joiden
puitteissa noudatetaan osin toisistaan poikkeavia konventioita: 1) epookkipe-
leihin, 2) antimoderneihin olosuhdepeleihin ja 3) sivilisaatiopeleihin.

Epookkipelit sijoittuvattiettyyn ja tunnistettavaan historialliseen hetkeen.
Ne eivdt asettaudu niinkd^dn mihinkiiiin pidemmdn keston kulttuuris-poliittiseen
aikakauteen vaan ammentavat aineksensa tutuistaja dramaattisista "historian
kiiiinnekohdista".e Tuttuus rakentuu intertekstuaalisissa ja -mediaalisissa

Tu nnettu ihin sotatapahtumii n
tai taisteluihin "siloittuvat"
epookkipelit suosivat usein
konfliktien tapahtuma-
historiallista tasoa ja kiinnit-
fivit yleensa huomiota
yksityiskohtiin. Kuvat pelin
Bottlefield I I 42 aloitus-
jaksosta eli introsta.

6 Paul Veyne, Comment
on 6crit I'histohe suiyi de
Foucoult rdvolutienne
l'histoire. Paris: Seuil
t979, 83-84.
?Jeliittelysia ks. esim.
Erich Auerbach,"
14imesis. T odellisuuden-
kuyous lcinsimoisesso
kirjollisuudesso. Helsinki:
SKS 2000, erit 3442.
8Vrt. Tero Karasjirvi,
"Kleio vs Bill Gates.
Konflikteja ja kulttuu-
reja bitteinii: Historian
simulointi tietokonepe-
leissii." Ennen&Np
Histo rio n ti etoso n o mot 2l
2002,
www.en nen janyt. n et/2-
02/karasjar.htm
e Historiallinen epookki
tarkoittaa kiinne-
kohtaa, ajaniaksoa tai
historian aikakautta.
Johann Gustav Droysen
esittelee 1800-luvun
puoliviilissii kronolo-
gisen esityksen
jakamista epookkien
avulla ja painottaa, ettei
historiallinen epookki
ole ihmiskunnan
ikiikausi, "silld emme
tiedd nuortuuko vai
vanheneeko ihmis-
kunta". Droysenille
epookille on ominaista
tietty ihmiskunnan
"itsetuntemuksen,
maailmantuntemuksen
ja jumaltuntemuksen
taso." Kyse on siis
hengenhistoriallisesta
kiisitteestS. Oma-
leimaisen ja selkeiisti
rajatun historiallisen
ajanjakson represen-
toinnin tapa eliii
edelleenkin seki
tieteellisissd ettii
populaareissa historian
esityksissii. Johann
Gustav Droysen,
Historik. Miinchen und
Berlin: Verlag von R.
Oldenbourg 1943,146-
l47ja 357. 1900-
luvulla puol iviilistli
liihtien epookin
klisitetti on ehdotettu
korvattavaksi esimer-
kiksi sukupolven tai
sivilisaation kiisitteillii.
Vrt. Marc Bloch,
Historion puorustus.
Suom. Elina Suolahti.
Helsinki: Artemisia
edizioni 2003, 195-198.
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ro Karasjirvi, "Kleio vs
Bill Gates".
rrSodankiynnin ja
pelaamisen (tai leikin)
suhdetta ovat niin
ikiiiin tarkastelleet
Johan Huizingan
tapaiset
pelitutkimuksen klas-
sikot. Huizinga
huomioi, ettii yhtiiiihd
sidnntinmukaisuus on
tekijii, ioka yhdistii?i
leikkiii ja sodankiyntiii,
mutta toteaa, ette
nykyaikaisessa
sodankiiynnissii
agonaalisuus, leikin-
omaisuus, on
viihentynyt.
Sodankiiynti on kenties
leikillistymisen sijasta
pelillistynyt. Johan
Huizinga, Leikkivti
ihminen. Yritys kulttuurin
leikkioineksen md dritt*
lemiseksi. Suom. Sirkka
Salomaa. Porvoo,
Helsinki: WSOY 1967,
erit.103-l2l
r2 Ensimmdisen
Persianlahden sodan,
"Nintendo-video-
pelisodan", pelirepre-
sentaatioista ks. esim.
Petri Saarikoski,
Pioneerien leluisto
kulutuselektroniikoksi.
Su om oloinen kotimikro-
horrostus tietotekniikon
murroksesso l98OJuvun
olusto 1990-luvun
puolivdliin. Julkaise-
maton yleisen historian
lisensiaatintutkimus.
Turku: Turun yliopisto,
historian laitos 2001,
98-t0t.
13 Ks. mytis Karasjiirvi,
" Kleio vs Bill Gates":
Pauli Heikkili,
"Historialliset
tietokonepelit. Pervoa
viihdettS?" Wder
Screen 2-312001,
www.film-o-holic.com/
widerscreen/200 I /2-3l
historialliset-
tietokonepelit.htm

viittausverkostoissa,joiden yhteydessii suositaan yleisesti tunnettujen laajojen
konfliktien tapahfumahistoriallista tasoa. Tarkasteluniikokulma voi vaihdella
strategisesta p[bt<iksenteosta yksilotason toimintaan ilman laajempia
seurausvaikutuksia pelin maailmassa. Historiapelien sisdltdmit menneisyyden
elementit palvelevat ensisijaisesti pelien logiikkaa. Tero Karasjiirvi toteaa,
ettd "pelien luonteeseen viiistiimiittii kuuluva antagonismi tekee konfliktista
ja sodasta niille helposti kiisiteltavan aiheen."r0 Pelillinen piiiimidrdhakuisuus
ja voitontavoittelu liitetiiiin historiapeleissd usein nimenomaan sotaan. ja
sotapeleillii ja simulaatioilla on pitka, elektronisia pelejii edeltiivii historiansa.rr

Tyypillisiii epookkipeleja ovatkin erilaiset sotastrategia- ja simulaattori-
pelit, joissa pelaaja toimii vaikkapa antiikin korkeakulttuurin piirin tai moder-
nimpien suursotien tapahtumien simuloidussa ympAristdssa joko yksittiiisen
sotilaan (simulaattorit, ammuntapelit), joukon jiisenen (erityisesti edellisten
verkkopeliversiot) tai komentajan roolissa (strategia- ja taktiikkapelit).
Vanhojen sotien tapaisten konfliktien lisiiksi myos uudet sodat ja taistelut
tuotteistetaan yleensd nopeasti pelien kautta, mutta kiinnostavaa kyllii, kaikki
uudet sodat eiviit heriitii pelifirmojen kiinnostusta tasapuolisesti.r2 Varovaisena
hypoteesina voi esittaa, eftii "pelillinen" sota vaatii selkedt osapuolet sekd

selkedn juonen tai lopputuloksen. Pelejii ei piiiisiiiintoisesti tehda eettisesti
kiistanalaisista, epdselvistii tai (myos median valokeilassa) jatkuvista kon-
flikteista.

Pelit noudattavat sotatapahtumien historiallisia liihtrikohtafaktoja enemmdn
tai vdhemmdn tarkasti, mutta ne mahdollistavat osin my<is vaihtoehtoisten
toimintatapojen kokeilun, vaihtoehtohistorian rakentamisenja sillii leikittelyn,
mikd on keskeistd pelien historiarepresentaatioille: r3

Onneksi senteen ei ole pakko leikkiii maailmanpoliisin partiopoikaa, vaan myos valita

japanilaisroolin. On ytliittiiviin kivaa eliiytyii rooliinsa ja japaniksi kiroten ampua "imperia-

listisia sikoja" alas taivaalta. Valitettavasti mokomat vain ampuvat takaisin.

Ossi Miintylahti, Aces of the Pacific -awostelu, Milcrohitti 8/1992, 58.

Antimodernit olosuhdepelit ja sivilisaatiopelit

Magia on kielletty. Laillinen hallilsija kadoksissa. Rosvokoplat rytisteleviit. Taikureita

vainotaan. Pellot niiivettyvat. Epaluulot jylliiiivnt. Pimed nousee. Kotisaari eristetaan

mantereesta. Isiintiikin tapetaan ja kaikki luulevat MINLIN tappaneen hanet.

Jukka O. Kauppinen, Prophecy of the Shadow -arvostelu, Mikrobitti 911992,56.

Siinii missii epookkipelit eksplikoivat historiallisen hetken, johon ne

"sijoithlvat", olosuhdepeleissd menneisyyden yhteys historialliseen aj oitukseen
on epamearAisempi. Olosuhdepeleilld viittaamme erityisesti niihin fantasia-,
seikkailu- ja roolipeleihin, joiden maailma on myyttisen "keskiaikainen",
esiteollinen ja esimoderni tai suorastaan antimoderni. Historian ldsndolon
sijasta olosuhdepeleille onkin luonteenomaista modernin poissaolo.
Pelimaailmasta, rakennetusta ympiirist<istii ja sosiaalisista suhteista ntiyttiiviit
puuttuvan modernisaation merkit esimerkiksi teollistumisen, kaupungistu-
misen ja teknologian alueilla - paradoksaalista kyllti. Nimenomaan uuden
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peliteknologian avulla tuotetaan niikymiittomiisti se "kaksoisfantasia", jossa
muun muassa tarinoinnilla, uroteoilla, myy.teillti ja magialla on keskeinen
asema menneen tai "toisen" maailman tuottamisessa.'a Pelaaja on ldhes
poikkeuksetta myyttisen maailman asukas. Pelin tavoitteena on ongelmien ja
konfliktien selvittdminen ja niiden kautta kasvaminen ja kehittyminen.

Olosuhdepeleissii
tapahtumaympirist6i
kuvataan usein
myyttiseksi valtakun-
naksi, jossa heimot tai
klaanit taistelevat
vallasta jiittiliisten ja
loh ikiiirmeiden keskellii.
Kuva pelin Neyerwinter
Nrghts aloitusjaksosta eli
introsta.

Olosuhdepelit ammentavat aineksensa usein suoraan tai viilillisesti J. R.
R. Tolkienin Keskimaa-teosten maailmoista ja ovat yhteydessd niin roolipeli-
kuin fantasiakirjallisuusharrastukseen, samoin laajemmin keskiaikabuumiin.
Eddo Stern toteaa, ettd 2000-luvun keskiaikaharrastuksen tlyssijat, massiiviset
verkkopelit (esim. Ultima Online, Everquest 1a Asheron's Call), ovat
keskenddn lShes identtisiii yhdistiiessiidn hdmmentdviisti kelttiliiisid, goot-
tilaisia, keskiaikaisiaja renessanssikauden piirteitii. Ne ovat Tolkienin lisiiksi
velkaa Wagnerille, Pyoredn poydiin ritareille seY:d Dungeons & Dragons -
lautaroolipelille. Stern nostaa nimenomaan maagisuuden verkkoroolipelien
ohella laajemmin koko digitaalista kulttuuria luonnehtivaksi teemaksi. Hdn
ndkee sen merkkind sekd teknologian ja taikuuden yleisemmdstd suhteesta
ettd amerikkalaisesta kriisistii, jossa Yhdysvalloille etsitdAn sopivan uljasta
mutta epdmdiiriiistii ja turvallista historiallista kertomusta, johon voitaisiin
samastua.l5

Kaikki alkaa vuonna 4000 eKr pienestii paimentolaisheimosta, joka asettuu paikoilleen
perustaen kaupungin. Kuluu vuosisatoja, tuhansia. Kuka tahansa saa perustettua sivilisaation

autiolle saarelle, mutta aikojen halki kestiiviin sivilisaation kehittiiminen osottautuukin Il
jo toisen vaikeusasteen jopiksi.

Jukka O. Kauppinen, Arvostelu Civilization-pelistA, Mikrobilti 31 1992, 66.

Sivilisaatiopeleissii (esim. Civilization-saqa, Caesar-saqa, SimCity, Empire
Earth) puolestaan ohjataan ihmisyhteis<ijen kehitystd.r6 Nekddn eiviit sijoitu
tiettyyn historialliseen hetkeen, vaan keskeistd niissd on nimenomaan pidem-
mdn historiallisen muutoksen tarkastelu joko esihistorian kerdilyvaiheista
kohti tulevaisuutta tai sitten suoraan urbaanissa kaupunkikontekstissa. Pelaajan
primddrinen tavoite on pddsii?intoisesti ihmisyhteisrin hyvinvoinnin edistdmi-
nen, mikS tarkoittaa viikimiitiriin ja hallinta-alueen kasvattamista, taloudellis-
teknistii edistymistii sekd ennen kaikkea toisten kilpailevien sivilisaatioiden

ra Eddo Stern,
"Keskialan kosketus.
Kerronnallisista,
maagisista ja tieto-
teknisisti artefakteista
verkkoroolipeleissi."
Teoksessa Erkki Huh-
tamo ja Sonja Kangas
(toim.), Moriosofio.
Elektronisten pelien
kulttuuri. Helsinki:
Gaudeamus 2002,
145-246.
rsStern, "Keskiajan
kosketus", 239.

r6 Civilization-sarjasta ja
pelien historiakiisityk-
sistii ks. lisid Heikkilii,
"Historialliset tieto-
konepelit. Pervoa
viihdettc?"; Heikkilii,
"Historiallinen fi ktio ja
tietokonepelit."
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l7 Osaa sivilisaatiope-
leisti onkin kutsuttu
pitklan muun muassa
peliarvosteluissa
"jumalpeleiksi".

r8 Kaikki sivilisaatiopelit
eivat ole menneisyys-
orientoituneita, vaan
ne voivat sijoittua
myos tieteiskon-
tekstiin, vieraille
taivaankappaleille ialtai
tulevaisuuteen.

voittamista. Pelaaja tarkastelee yhteisoii korkean hallitsijan tai jumalan po-
sitiosta,rT ja vaihtoehtoisena pelitapana voi olla hyvinvoinnin turvaamisen
sijasta sivilisaation kiusaaminen erilaisten vitsausten alulla. r8

Epookkipelien lisiiksi sivilisaatiopelit nayftavat olevan kaikkein luonnol-
lisimpia historiantutkijoiden tutkimuskohteita. Ne ovat historiakulttuurin muo-
toina kenties tunnistettavimpia ja liihimpdni konventionaalista historian-
tutkimuksen kentt66, sotien ja politiikan historiallisen muutoksen ja vaikutus-
suhteiden tutkimusta. Kuitenkin seka tutkUoiden ettd peliharrastajien niikrikul-
masta huomio kohdistuu usein nimenomaan representaation ongelman pohti-
miseen. Tutkijan niik<ikulmasta pelien pulmana on niiden tuottaman historia-
kuvan vddrdnlainen redusoituneisuus ja determinaatio. Historiallinen toiminta
ja vaikutussuhteet supistuvat, yksinkertaistuvat ja viiiiristyviit. Harrastajien
ndkcjkulmasta kenties suurempana htiirionti toimivat epdautenttisuus ja
epdrealistisuus. Menneisyyden sotakoneet ovat tai eivdt ole alkuperdisen
niikoisiii yksityiskohdissaan tai eiviit kiiyttiiydy "oikealla" tavalla:

OTR toistaa historiaa kunnioitettavan hyvin. Kampanjoiden kulku ja nrosiluvut heijastavat

tositapahtumia,ja lentokoneiden mallinnus on tasokas. Kalusto vaihtuu hiljakseen,ja 1944

on saksalaiselle pelaajalle kohtalon vuosi, mutta kosto on suloinen suihkuhevittejien
saapuessa.

Jukka O. Kauppinen, Over the Relclr -arvostelu, Mikrobitti 211997,90.

Piiiiasiallinen ongelma saksalaisissa koneissa on niiden nopeus. Reagointiaika pumpata

lyijyii pommikoneeseen on parin sekunnin luokkaa, ja toiseksi suihkukoneet menevdt tosi

herkiisti rikki. Aidossa eliimiissd muun muassa yksi Me-163:n lentiijii kirjaimellisesti suli

penkkiinsii, kun polttoaineputket repesiviit ja suihkuttivat nesteet piiiille.

Niko Nirvi, Secret Weapons of the Lultwalfe -arvostelu, Milcrobilti 1011991,66-67

Pelaajan kaipaama historiallinen autenttisuus on olosuhteiden tai edelly-
tysten rajoitettua autenttisuutta. Pelikertomuksen tapahtumahistoriallinen
autenttisuus sitA vastoin poistaisi pelaamisen mahdollisuuden. Pelaaminen
perustuu nimenomaan vaihtoehtoisten menneisyyden tulevaisuuksien
mahdollisuuteen.

Fantasiapelit rakentuvat
vahvoien, emotionaalisten
teemojen, kuten
uskollisuuden, petoksen ja

koston, varaan.
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Kontrafaktuaalisuus historiapeleissii

Mielestdmme historiapelien olennaisin piirre ei ole niiden tuottaman ulkoisen
historiakuvaston oikeellisuus vaan historiatietoisuutta tuottava toiminta-
logiikka. Historiallisen pelin pelaajajoutuu pohtimaan mennyttd tulevaisuutta.
Esimerkiksi epookkipelin pelaaja on kuvitteellisessa tilanteessa, jossa
menneestd nykyisyydestd avautuvat mycis sellaiset mahdollisuudet, jotka
faktuaalisessa, toteutuneessa historiassa eivdt aktualisoituneet. Toteufumat-
tomia menneisyyden vaihtoehtojakoskevia kysymyksiii kutsutaan luonteeltaan
kontrafaktuaalisiksi.'e Tiihiin liittyy pelien yksi selkeii kiiyttoulottuvuus: kont-
rafaktuaalisuuden esiintuomisen hyrityii kannattaisi pohtia esimerkiksi histo-
rian kouluopetuksen ndkokulmasta.

Kontrafaktuaalien hahmottelu niiyttiiisi menneisyyden mahdollisten
tulevaisuuksienjatulevaisuuden mahdollisuuksien kenttdnd,ja ndin se auttaisi
oppilaita ymmartamiian symmetriaperiaatteen kaltaisia historiateoreettisia
kasifieitA: historiaa on hedelmiillistri tarkastella myos toteutumattomien mah-
dollisuuksien, epdonnistumisten, hdvinneiden sekii ei-inhimillisten toimijoiden
vaikutusten ndkrikulmasta. Pelin pelaaminen muistuttaa, ettd menneisyydenkin
ihminen on ollut valintojen edessd. Edellinen kontrafaktuaalinen toiminnal-
lisuus on ndhtdvissh erityisesti juuri epookkipelien parissa eli sellaisten
historiarepresentaatiopelien yhteydess[, jotka viittaavat eksplisiittisesti
tiettyihin historiallisiin tapahtumiin. Sivilisaatiopeleissd tarkastelukulma on
edelliseen verrattuna yleisempi, toisinaan l6hes metahistoriallinen, eikii viilt-
tiimiittii sidoksissa faktuaalisiin tapahtumiin. Olosuhdepeleissd puolestaan
kysymys kontrafakfuaalisuudesta ei ole samalla tavalla keskeinen, vaan ne
toimivat opetusesimerkkeind paremmin, jos pohditaan, milld tavoin ajallisesti
"vanha" atmosfddri, toinen paikka, tuotetaan tiettyjen elementtien l6sndololla
ja toisten poissaololla.

Elektronisen historiapelin pelaaja on tietoinen pelin kontrafakfuaalisesta
luonteesta - ainakin silloin, kun hdn tunnistaa pelin varsinaiseksi historia-
peliksi. Pelien historiarepresentaatiot vahvistavat pikemminkin faktuaalista
pohdiskelua, joka kohdistuu menneisyyttd koskeviin kysymyksiin, kuin
tarjoavat valmiita, tutkimukseen perustuvia menneisyyden representaatioita.
Historiakulttuuri on kenttd, jossa historiallisen ajattelun ehdot muotoutuvat.
Tiillii kentiillii historiapeleillii voisi olla opetuksellisen soveltamisen mahdol-
lisuuksia. Elektronisten historiapelien ominaispiirteet ayaavat uudenlaisia,
metodologisesti orientoituneen historiakulttuurin ulottuluuksia.

Historiapelien pelaaminen vahvistaa pelaajan kiisitystii ihmisestd historian
subjektina. Tietyt historiapelit tarjoavat myos muodon laajoille, kulttuuristen
muutosten syitd koskeville kysymyksille. Lisiiksi historiapeli tutustuttaa pe-
laajansa erilaisiin menneisyyden ihmisen toimintaa ohjanneisiin ja rajoitta-
neisiin ilmioihin. Todellisuuden jaljittelijana historiapeleilld on samanlaisia
ulottuvuuksia kuin historiallisella kaunokirjallisuudella. Kun pelaaja kohtaa
menneisyyden "avoimen menneen tulevaisuuden" ndkrikulmasta, hin joufuu
pohtimaan mycis toteutuneen, faktuaalisen menneisyyden todellisuuden
tapahtumien syitii. Historiapelin pelaaminen opeftaa siis kiinnittiimddn huo-
miota siihen, miten ja miksi prosessit muotoutuivat sellaisiksi, kuin ne
faktuaalisesti muotoutuivat.

Faktuaalista ja kontrafaktuaalista representaatiota vertailevan pohdinnan
edellytys tietysti on, etta pelaajalla on jonkinlainen kdsitys historiantutki-
muksen tuottamista faktuaalisistarepresentaatioista. Historiapelaamisen mah-

re MenneistA tulevai-
suuksista katso
lihemmin esim. Matti
Miinnikko, "Tulevaisuu-
dentutkimus la
historiankirjoitus."
Teoksessa Meri
Heinonen et al. (toim.),
Dialogus. Historion toito.
Turku: Kirja-Aurora
2002. Historiapelien
kontrafaktuaalisesta
luonteesta ks. myos
Karasjiirvi, "Kleio vs Bill
Gates"; Heikkilii,
"Historialliset tieto-
konepelit. Pervoa
viihdettiil"
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20 Suomalaisista peli-
historial lisista
sivuistoista ks. esim.
Pelikonepeijoonit-
sivusto www.pelikone
peijoonit.net.
Pelinostalgisista
kirjoista ks. esim. Van
Burnham, Supercode. A
Visuol History of the
Videogome Age l97l-
/984. Cambridge,
Massachusetts: MIT
Press 200 l; Rusel
DeMaria & Johnny L.
Wilson, High Score! The
lllustroted History of
Elearonic 6omes. New
York: McGraw-Hill/
Osborne 2002: ).C.
Herz, Joystick Notion.
How Videogomes
Gobbled Our Money,
Won Our Heorts ond
Rewired Our Minds.
London: Abacus 1997;
Steven L. Kent, The
Ultimote History of
Video Comes. From Pong
to Pokdmon ond
Beyond... Roseville,
California: Prima
Publishing 2001.

dolliset opetukselliset ulottuvuudet ovat siten sidoksissa historiaa koskeviin
tietoihin. Pelin tuottama historian representaatio ei koskaan ole tapahtuma-
historiallisesti faktuaalinen, mutta tdmd kontrafaktuaalisuus ei vdhennd his-
toriapelien pelaamisen sisiilttimiii pedagogisia mahdollisuuksia. Pdinvastoin
se lisiiii niitii.

Historiapelien pelaamisen historiakulttuuria artikuloivat vaikutukset voivat
olla historiantutkimusta rikastuttavia. Ne kasvattavatpelaajaa tunnistamaan
historiallisia tosiasioita. Pelaamisella on ennen muuta heuristinen merkitys:
historiallisia olosuhteita tai ehtoja jiiljittelevii toimintaympdristo heriittiiii
pelaajassa paitsi kontrafaktuaalisuuden pohdintaa, myos pelin l2ihtooletuksiksi
annettujen olosuhteiden tai ehtojen autenttisuutta koskevia kysymyksiii.
Historiapelin yhteyteen sijoitettu kirjallisuusluettelo saattaisi palvella niiitii
kysymyksiii pohtivaa pelaajaa. Toistaiseksi kirjallisuusviitteet ovat historia-
peleissd kuitenkin harvinaisia, joskin esimerkiksi Civilizutiottissa on humo-
ristisia viittauksia yleisen historian klassikoihin.

Drogon's Loir -peli oli
yksi fantasiagenren
edellekiivijoistd I 980-
luvun alussa. Kuva-
kaappaus pelin
uusintaversiosta
Drogon's Loi 3D: Return
to the Loir. Kuva:
www.gamingmaxx.com/
featu res/interview/
drgnlrqamh.htm.

Retropelaaminen ja nostalgia

Tarkastelemme seuraavaksi historiakulttuurin muotoa, joka kiinnittyy itse
pelien ja pelaamisen historian esittamiseen ja kiiytttion. Tietokone tai muu
elektroninen pelilaite ei ole ainoastaan menneis)ryden kuvia tallentava, esiffAvA
ja muokkaava muistikone tai -tyokalu vaan itsekin muistelun ja nostalgisoinnin
kohde.

Nostalgia-sana viittaa etymologisesti kreikan kieleen ja kotiinpaluun
tuskaan. Nykymerkityksessdhn se kytkeytyry jonkun menneen tai kadonneen
kaihoon ja haikailuun. KasitteellA on sekA kollektiivisuutta ettd yksilopsyko-
logista tasoa koskettava luonteensa. Nostalgiaan voi liittyii myos aktiivinen
toiminta, kadonneen esiin nostaminen ja kiiytto. Vuosituhannen vaihteen
elektronista pelikulttuuria hahmotellessa myris nostalgiaulottuvuus nousee
esiin. Nostalgia ja retroilu niikyviit erityisesti vanhoja pelejn ja pelilaitteita
kdsittelevien Intemet-silujen runsautena, kerdilyharrastuksena ja uusioka$one
sekii pelihistorian rajapyykkejii esittelevind teoksina ja niiyttelyin6.20 Petri
Saarikoski toteaa, ettd retro- ja nostalgiailmioiden ensimmdinen aalto syntyi
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Suomessakin jo viimeistiiiin 1980-luvun lopulla, heti kun harrastuslehdissd
alettiin kirjoittaa 8-bittisten kotitietokoneiden "kuolemista". Katoamisen ja
hdvidmisen tunne synnytti suoranaista liikehdintiiti vanhan pelikulttuurin
vaalimiseksi. Saarikoski ndkee tdmdn jopa tiettyjen harrastajaryhmien
pyrkimyksend erottautua tietotekniikan kiiyt6n ja harrastamisen edistyskes-
keisestd valtavirrasta.2 |

Pelinostalgiasta ja kierriityksestd on tullut niin ikiiiin populaarikulttuuris-
esteettinen elementti. Se nZikyy 1980-lurun peligrafiikkaa ja analogis-syn-
teettistd ddnimaailmaa hyodyntdvissd, kierrdttdvissdja uudelleenkoostavissa
kultnrurituotteissa, peleissd, pop-musiikissa ja musiikkivideoissa, mainoksissa
ja erilaisissa siihkoisiss[ palveluissa (esimerkiksi Hotelli Kultakala). Jo
ennen l.uosituhannen vaihdetta tietotekninen ja pelillinen nostalgia saivat
ilmentymismuotojaan muun muassa alkuperdistd "puhdasta" yhteisollistii
hakkerismia kdsittelevdssd populaarikirjallisuudessa, joten jo nyt nostalgian
kohteena oleva elektronisen pelaamisen ja tietokoneharrastamisen aikakausi
myos itse nostalgisoi vanhaa. Hakkeri-ihannoinnin ohella 1980-lurun loppu-
puolen peleissd kierratettiin 1970-lukulaisia pelityyppejd ja -elementtejd.22
Pelinostalgia ja retroilu ovat ilmi<iinii kytkettdvissd niin sellaiseen jatkuvuuden
ja vakauden haluun, joka on syntynyt modemin aikakauden murroksellisuuden
korostamisesta, kuin laajempaan, 1960-luvulta alkaneeseen konsumeristis-
simulationistiseen nostalgian fu otteistamiseen.2s

Mediatutkija Anu Koivunen korostaa, ettd nostalgia fuottaa performa-
tiivisesti kohteensa. Hdnen mukaansa nostalgia ei ole selitys vaan kysymys,
joka koskee "sekd kohteita, muotoja, merkityksiZi ettA efekteja."2a Elektronisen
pelikulttuurin yhteydessii onkin aiheellista kysyii, millaista kiisitystii pelikult-
tuurisesta menneisyydestii edellii mainitut toimintamuodot tuottavat. Yhte
aiheellista on kysy6, mitkii tahot nostalgiaulottuvuutta hyridyntdvit ja miten
kiisitys menneestii pelaamisesta on muuttunut. Ainakin voi todeta, ettd koska
tietokonepeli on myris hyodyke, saattaanostalginen sensibiliteetti olla yksi
olennainen tuotteen houkuttele'vuutta lisiiiivii tekij ii.

Pelien remediaatio

Tietyt peli-ideat voi paloitella mooftorisahalla, kiiristdd masuunissa ja ripotella tuhkat
Himalajalle, mutta silti niissii henki pihisee. Aina muutaman woden viilein joku manaa

edesmenneen yl6s haudastaan.

Jukka Tapaninmaki, Zarathustra-peliarvostelu, Mikrobitti 5 I 1991, 60.

Pelien ja pelikulttuurin remediaatio tarkoittaa edellisen tapaan pelaamisen
"vanhojen" muotojen kierrdttiimist?i. Remediaation yhteydessii tiimii kierriitys
tapahtuu kuitenkin toisella tasolla, eikii se viilttiimittd viittaa selkeiisti artiku-
loituun menneisyyden ldsndoloon ja kiiytto<in, vaan alitajuisempaan
toistamiseen ja uudelleentulkintaan yli media- ja teknologiarajojen.

Remediaation kasite on tuttu erityisesti mediatutkijoiden Jay David Bolterin
ja Richard Grusinin teoksesta Remediation - (Jnderstanding New Media
(1998).'zs Bolter ja Grusin haluavat kyseenalaistaa uuden median "uutuuden"
ja osoittaa eri toiminnan tasoja ja tapoja, jossa vanha mediaa suodattuu ja
kierriitfyy uutuuksiksi. He esittdvdt, ettd uusi media perustelee kerta toisensa
jiilkeen uutuutensa samantapaisesti: uusi media viiittiiii tuottavansa vihdoin

2l Saarikoski, Pioneerien
leluisto kulutuselektro-
niikoksi, 233-239.
22 Ks. esim. Steven Levy,
Hockers. Heroes ofthe
Computer Reyolution.
New York Delta 1994
(1984); Saarikoski,
P i on eeri e n lel uisto kulu-
tu selektroniikoksi, 237.
23 Nostalgia-tulkinnoista
ks. Anu Koivunen,
"Takaisin kotiin?
Nostalgiaselityksen
lumo ja ongelmallisuus."
Teoksessa Anu
Koivunen, Susanna
Paasonen ja Mari Pajala
(toim.), P op ulo o rin lu m o
- mediat jo orki. Turku:
Turun yliopisto,
mediatutkimus 2001 .

2a Koivunen, "Takaisin
kotiinl Nostalgiaselityk-
sen lumo ja ongel-
mallisuus", 345.

2sJay David Bolter &
Richard Grusin,
Remediotion - Under-
stonding New Medio.
Cambridge, Massa-
chusetts, London,
England: MIT Press
I 998.
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26 Historiapelit pyrkivit
samantapaisen logiikan
mukaan simuloimaan
menneisyytrd sellaisena
kuin se on tapahtunut
tai sellaisena kuin se
olisi voinut tapahtua,
jos tietyt valinnat olisi
tehty toisin.
27 Susanna Paasonen,
"Jotain uutta, iotain
vanhaa ja iotain
lainattua: www-sivut
kuvallisena esitysmuo-
tona." Teoksessa
Hannu Nieminen ja

Jukka Sihvonen (toim.),
Mediotutkimus. Nrikri
kulmio jo konoituksio.
Turku: Turun yliopisto,
mediatutkimus 2001 ,

I 06- r 07.
28 Bolter & Grusin,
Remediotion, erit. 88-
r 03.

2e Aki Jirvinen,
"Kolm iu lotteisu uden
aika. Audiovisuaalinen
kulttuurimuoto
vuosina 1992-2002."
Teoksessa Huhtamo &
Kangas (toim.),
Moriosofio.

ro Tiissii yhteydessi on
s)ryta todeta Bolterin la
Grusininkin tekemi
huomio remediaation
kaksisuuntaisuudesta
eli siitii, miten tieto-
tekninen esittiminen ia
oleminen neyttaytyy
"vanhempien"
medioiden yhteydessii
(esim. Digi-w,
tieteiselokuva).

tiiydellisen - tai ainakin aiempia medioita tiiydellisemmdn - immersion,
tilanteen, jossa itse media(teknologia) hiivi2iii niikyvistii sen kautta maailmaa
katsottaessa ja jopa median sisalle toimittaessa. Varsinkin viime aikoina tdmd
hdvidminen on tarkoittanut multi- ja hypermediaalisuutta, mahdollisimman
monta aistia hy<idyntiiviin esittemisen tavan korostamista. Bolter ja Grusin
toteavat my6s, etta hdviiminen on tarkoittanut lisiiksi viiistiimiittii aiempien
medioiden esittamisen ja kiiyttomuotojen realismin imitaatiota. Digitaalinen
kuva pyrkii fotorealismiin, valokuvalliseen totuudellisuuteen, digitaalinen
animaatio taas pyrkii mahdollisimman liihelle elokuvallista esittdmistdtai sen
ohi.26 Susanna Paasonen tosin kritisoi Bolterin ja Grusinin tulkintaa ja toteaa
sen painottavan determinististii mediakamppailua, jossa eroilla tai kiiyttiijien
toimilla ei juuri ole merkitystii ja jossa www ja uusi media ovat kehityksen
"huipentumia". Paasosen mukaan Bolterin ja Grusinin mallia voi varauksella
hy<idyntiiii, kun ottaa huomioon myos eri mediamuotojen (a -kiiytt<ijen)
lomittaisuudet, rinnakkaisuudet sekd erot.27

Bolterin ja Grusinin tulkintojen pohjalta pelien remediaation voi jakaa
ainakin kolmeen toisiinsa kytkeytyviiiin tasoon: laitetason, sovellusten seke
sosiaalisen ulottuvuuden kautta ensisijaisesti ndyttdytyviiiin remediaatioon.
Bolter ja Grusin kirjoittavat uudelleenmuovaamisesta. Sillii he tarkoittavat
tapoja, joilla aikaisempaa mediaa tai teknologiaa on muutettupeleille sopivaksi:
taskulaskulaskimet ja kannettavat tietokoneet ovat tarjonne'et sen
mediateknologisen pohjan, joka on kierriittynyt elektronisten pelien ja mo-
biiliviihteen tekniseksi ymptiristoksi. Televisiota ja elektronisia pelejii yhdis-
tiiviit piiiisiiiintoisesti kuvaruudun l6sndolo, pyrkimys tiettyyn reaaliaikaisuuteen
sekd maailman tarkkailemiseen, vaikka nimenomaan uusimman median ja
pelien yhteydessd korostetaan omakohtaiscn osallistumisen ja toiminnan
aspektia.2{3

Sisiilkillinen remediaatio liittyy esimerkiksi kerronnan ja esittdmisen
konventioihin sekii lajityyppeihin, joiden yhteydessii tavallisimmin haetaan
yhtym2ikohtia television ja elokuvien toimintalogiikoihin, joille taas loytyviit
omat edeltiijiinsd sirkuksesta teatteriin. Suoremmin niimii yhteydet ntkyvdt
vaikkapa urheilupeleissii, jotka pyrkiviit imitoimaan television kautta liihetetyn
urheilutapahtuman audiovisuaalista ilmettii, kerrontaa ja toimintaa
selostajaddnineen, yleisdn reaktioineen ja vaihtuvine kamerakulmineen ja
hidastuksineen.2e Elokuvallisuus puolestaan ndkyy useiden pelien kerronnassa
tai suorina elokuvallisina vdlianimaatioina, joiden avulla kuljetetaan pelijuonta
eteenpiiin ja siinetiiiin pelaaja kohtauksesta tai pelitasolta toiselle.r0 Tietynlaista
elektronisen pelikulttuurin sisdisti remediaatiota on se, kun tuttuja
suosikkipelejii, pelityyppejii ja toimintatapoja kierriitetiiiin liihes sellaisenaan
alustalta toiselle. Supermariot j a laracroftit seikkailevat niin pelikonsoleissa,
tietokoneissa kuin kiinnykoissd ja muissa mobiililaiueissakin, puhumattakaan
suosikkien intermediaalisesta hycidyntdmisestd pelien lisiiksi elokuvissa ja
kirjoissa.

Remediaatio niikyy niin ikiiiin laajemmassa sosiaalisessa ja kulttuurisessa
ulottuwudessa, jossa pelaaminen tapahtuu ja jossa sita maaritetiiiin. Bolter ja
Grusin muun muassa huomioivat, miten television ja elokuvan vdkivaltakes-
kustelu on l6hes sellaisenaan yhdisfynyt elektroniseen pelaamiseen nimen-
omaan kasvavan multimediaalisen luonteen tuottaman realismin kautta. Sama
kulttuurisen toiminnan historiallisuus niikyy myos julkisissa ja yksityisissii
tiloissa, joissa medioita kiiytetiiiin ja elektronisia pelejii pelataan. On kuitenkin
muistettava, ettii kierriittiiminen ei ole lineaarista. Toisin kuin Marshall
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Mcluhan vdittdh, vanha msdia ei toimi sellaisenaan uuden median sisdltond.rl
Mediasuhteet ovat ajallisesti monikerroksellisia. Kyse on niin ikiiiin sosiaali-
sesta jatkur,uudesta, jonka puitteissa uutta mediaa miiiiritetiiiin nimenomaan
kliseistyneiden teknologisten tulevaisuuskuvitelmien ja aikaisempien media-
teknologioiden kaftdkokemusten pohjalta sekii yksil6llisellii ettii kollektii-
visella tasolla.32 Tiissd mddritysprosessissa menneislys niiyttiiytyy ja toimii
tavoin, joita tiissii katsauksessa olemme esitelleet. Niiyftiiytymisen ja toiminnan
tavoista. pelien historiarepresenl.aatioista. nostalgisista pelihistorioista ja
remediaalisesta kieniityksestd muodostuu elektronisten pelien historiakult
tuuri.

Pelien historiarepresentaatiot kierrdttrdvdt
stereoryyppisil kesitykia ja esitrimisen
konventioita, iotka rakentavat niin pelihahmot
kuin pelien tapahtumaympiristotkin helposti
liihestyttiiviksi. Kuvakaappaukset pelistd
Children of the Nile. Kuvat;
wwwgamershell.com.

\

3r Marshall McLuhan,
Understonding Media.
The Extensions of Mon.
Nihtfr Printing. Cam-
bridge, Massachusetts,
London, England: MIT
Press 2001 (1964),
esim. 7-9. Bolterin ja
Grusinin kritiikistii ks.
Paasonen, "Jotain uutta,
jotain vanhaa ja iotain
lainattua."
32 Ks. myos Jaakko
Suominen, Koneen
kokemus. Tietotekni nen
kulttuuri modernisoi-
tuvosso Suomesso /920-
luvuko 1970-luvulle.
Tampere: Vastapaino
2003.
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r3 Risto Heiskala,
Toiminto, topo jo
rokenne: kohd
konstruktionististo
synteesid yhteiskuntoteo-
riosso. Helsinki:
Gaudeamus 2000, l5-
16. Heiskala suhtautuu
kumpaankin perintee-
seen kriittisesti ja
pidtyy, varauksin,
nimieimiin omaa
teoreettista otettaan
"taPateoreettiseksi" tai
"kiiytiinnon teoreetti-
seksi". Kulttuuristen
merkitysten muutok-
sen tutkimisen neko-
kulmasta erityisen
kiinnostavia ovat
Heiskalan uusstruktu-
ralistista semiotiikkaa
koskevat huomiot.
Heiskala tekee perus-
tavan erottelun esiref-
lektiivisten, refl ektii-
visten ja konstitutii-
visten merkitysten
artikulaatioiden viilille.
Refl ektiivisid artikulaa-
tioita ovat esimerkiksi
eksplisiittiset ajatukset,
teoriat, kertomukset ja
tieteelliset tekstit.
Esirefl ektiivisie aftiku-
laatioita ovat sumeam-
min muotoutuneet
toiminnan ja tulkinnan
tavat. Konstitutiivisia
aftikulaatioita ovat
puolestaan kieliopit,
siiiintokokoelmat ja
lait. lbid., I 53- I 54.

3a Kyse on periaat-
teessa genealogisesta
lehestymistavasta, jota
Marc Bloch hahmotteli
jo 1940-luvulla.
Blochin la Foucaultin
yhteyksistii katso esim.
Matti Peltonen, "Marc
Bloch, tyypillinen
poikkeus." Teoksessa
Marc Bloch, Historion
puolustus, 18. Katso
myos Michel Foucault,
Nietzsche, geneologio,
historio. Teoksessa
FoucoultlNieasche.
Helsinki: Tutkilaliitto
t998,63-t07.
Regressiivisen tai
"genealogisen" lii-
hestymistavan hah-
mottelua on Blochin
maaseutuhistorialli-
sessa tuotannossa io
1930-luvun alussa.
Regressiivisen analyy-
sin tai genealogisen
metodin liihtokohta on

Historiakulttuuri toimintana, tapana ja rakenteina

Toisen Maailmansodan aikaisessa Lontoossa eliiviillii, el?imiissiiiin epiionnistuneella britti-
agentilla ei mene hyvin. Torakoita kuhisevan huoneen poydiillii lojuu nippu kirjeitii, ja
piiiillimmiiisenii on kirje, jossa ilmoitetaan potkuista. Vuokakin on my<ihiissii. Kunpa vain
voisi palata ajassa taaksepdin... Mahdollisuus tiihiin tulee enemmin kuin uskoisikaan, kun

pelaaja lenniihtiiii saksalaisen pommin voimasta ajassa taaksepiiin vuoteen 1912,

loistoristeilijii Titanicille.

Tero Lehtiniemi, Titanic: Adventure Out of Time arvostelu, Mikrobitti 211997 , 92

Historiakulttuurilla tarkoitetaan kulttuurin kenttdd, jossa kAsiryksemme men-
neisyydesta muodostuu. Pelien historiakulttuuria tutkittaessa on syytd korostaa
nimenomaan ilmion moniulotteisuutta ja -kerroksellisuutta. Tutkija, joka on
kiinnostunut historiakulttuurista tdssd mieless6, voijdsentiiii kohdettaan Risto
Heiskalan hahmottelemien toiminnan, tavan tai rakenteen kiisitteiden avulla.
Heiskala painottaa maltillista konstruktionismia esittelevesse yhteiskuntateo-
reettisessa teoksessaan Toiminta, tapa ja rokenne (2000) tavan kdsitteen
merkitysta toimintateoreettisten ja rakenneteoreettisten ldhestymistapojen ja
tutkimusperinteiden yhdistiijiinii.r3 Kun oletamme, ette tietokonepelien pe-
laaminen on historiakulttuurisia merkityksiii muuttavaa toimintaa, sita voi
tarkastella ndiden kolmen erityyppisen merkitysten artikulaatiotason na-
kokulmasta.

Historiakulttuurin muotoutumiseen keskittynyttii tutkimusotetta voi kutsua
historiallisen kulttuuriperinnrin tutkimukseksi. Se tarkastelee, millaisten
prosessien tuloksena tietty historiakulttuuri on syntynyt. Ldhttikohtana on
nykyisyyttii (tai mennyttii nykyisyyttii) koskeva kysymyksenasettelu. Tarkas-
telu voi olla kronologisesti etenevaa, mutta historiakulttuuria koskevien kysy-
mysten vastaamiseen sopii myos ote, joka suuntautuu "regressiivisesti" kar-
toittamaan tietyn historiakulttuurisen ilmirin muotoutumisen prosessia.
Kohdetta ei tiilkjin liihdetii tarkastelemaan kronologisesti kulttuurisen muodon
alkuperistd kdsin, vaan sita lehestytedn takautuvasti, "a rebours".3a

Regressiivinen tai genealoginen liihestymistapa soveltuu erityisen hyvin
sellaisen ilmirin tarkasteluun, joka on muotoutunut useiden erirytmisten
prosessien tuloksena. Tutkija voi korostaa pitkiikestoisten, perittyjen
menneisyyden tulkinta- ja kohtaamistapojen osuutta, mutta toisaalta hdn
kykenee paikantamaan myos historiakulttuurissa tapahtuvat nopeat muutokset.
Menneisyyden kohtaamisen ja tulkitsemisen tavat voivat muuttua mytis
nopeasti esimerkiksi uuden teknologisen innovaation myota. Kulttuurisen
ilmion alkuperiiii ja yksirytmistb kronologista kehitystii korostava tutkimusote
ei viilttiimiittii tavoita nykyisyydessii liisnii olevan historiakulttuurin kentdn
koko moninaisuutta.

Tiissii artikkelissa tavoitteenamme on ollut avata historiakulttuurin kenttdd
ja tuottaa liihtokohtia elektronisen pelaamisen historiakulttuurin systemaatti-
semmalle tutkimukselle toiminnallisuuden ja ilmion erityisyyden
ndkrikulmasta. Artikkelissa esiteltyjen aihepiirien ja luokittelujen ohella on
useita muitakin tutkimuksellisia liihtokohtia. Artikkelin yhteydessii kiiytetyt
arvosteluesimerkit implikoivat naitA osittain. Yhtend olennaisena kysymyksend
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olisi muun muassa elektronisten pelien historiakulttuurin ja sukupuolen
vilisen suhteen pohdinta. Kiiyttiimissdmme esimerkeissd elektronisten pelien
historiakulttuuri niiyttiiy[y vahvasti miesten toiminnan alueena. Miten tiimii
on selitettdvissii? Entii miten sukupuolten viliset suhteet ovat rakentuneet
elektronisten pelien historiakulttuurin eri osa-alueilla? Onko tdmd suhde
muuttunut?

nykyisyydesti (tai
menneesti nykyisyy-
desti) saatu kokonais-
kuva, jonka eri osa-
alueiden muotoutu-
mista lihdetiiin tar-
kastelemaan. Bloch ei
kuitenkaan pida tar-
peellisena nimittiili
inhimillisti mennei-
syyttii regressiivillii
metodilla tarkastelevan
tiedettii muuksi kuin
historiaksi. Olennaista
on myos, ettei Blochin
esittelemi regressii-
vinen liihestymistapa
syrliiyt:i tai devalorisoi
toisenlaisten kysymys-
ten kdsittelyyn
soveltuvaa kronologi-
sesti orientoinutta
tarkasteluotetta. Bloch,
Histoion puolustus, 92-
93.
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